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Gentili lettori, banditori e auditori, 
© ondottieri, Capibanda e Canaglie di ogni genere, 
dame e popolane, nobildonne, magistrate e carampane, 
Signori e plebei, ordinali, notabili e pezzenti, 
€ anche voi, amati bambini, figli della strada e dell'amore, rampolli, ereditieri ed orfanelli, 


Diamo lieti di annunciare anche alla vostra magnifica corte, nella vostra splendida città, nel vostro rimarchevole villaggio, in anteprima 
assoluta in tutto il Regno il quarto numero della libera, strabiliante e inimitabile 
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( na selezione di notizie, dritte e corbellerie raccolte dai nostri redattori, dalle missive 
e dai proclami ufficiali che ci giungono da ogni angolo del Regno. A uso e consumo 
di Condottieri che vogliano impegnare le proprie Canaglie in questioni di tal fatta. 


La Gazzetta del Menagramo è il dispaccio più diffuso tra le città e le regioni del Regno, nonché l'unico, e riporta notizie di pubblico l 
interesse, curiosità, Taglie e informazioni utili a Canaglie e Bande in cerca di Lavoretti. 
FUGA DALLO SANGELE i 
Dal Falcamonte a Zagara, dall'Ausonia a Tasinnanta, e perfino nelle libere città della Lega Grigia, di Tesseratto, Mortecarlo e 4 
Costantinapoli da oggi i corrieri a cavallo e i battelli postali di tutto il Regno raggiungeranno i vostri palazzi, le vostre piazze e le vostre - GALAVERNA - 
bettole e vi distribuiranno questi utilissimi fogli, sapientemente rilegati e illustremente illustrati, per la gioia di grandi e piccini. | 


A seguito di una ingiuriosa evasione dal carcere di massima sicurezza situato presso il Lago di | 


Ecco l'indice dei nostri preclari contenuti: Covo, “Lo Sangele” (“il sanguinaccio”), numerose sono le segnalazioni di stranezze patite dagli 


abitanti delle contrade circostanti lo specchio d’acqua. La fuga, che ha interessato più di una 


Pag. 3 Brancalonia Corbellatica Pag. 12 L'Almanacco di Barbanera ventina di malfattori e piantagrane, è stata infatti seguita da una pericolosa onda anomala mai 
Pag. 6 Postalmercato Pag. 14 Le Ricette di Suor Altomanna registrata presso il lago, da come è stata descritta dai pescatori e lavoranti sui moli di Covo. 
Pag. 8 Il Lunario di Fratello Indovinello Pag. 16 Canaglie Dabbene Cercasi 


L'evento è stato poi associato a gutturali canti montanari udibili da ogni sponda per mezza 
giornata, che pare siano infine spariti, andandosene sempre più verso settentrione. 


Pag. 10 Taglia e Scuci 


Non perdete il Numero 4 del pifamoza nonche varo Vo TI A destabilizzare ulteriormente è però l’accadimento dei giorni successivi all’evasione: il lago 
e il suo emissario si sono tinti di uno spaventoso rosso. Presa coscienza che non fosse sangue, 
i birri del circondario si sono comunque allarmati per l'accaduto, e si sono impegnati sulla 
ricerca dei fuggitivi e all’allontanamento dei beoni della zona che ne apprezzavano particolar- 


mente le rosse acque. 


La Gazzetta del Menagramo è compilata, xilografata e stampata da 


Per la cattura degli evasi, o eventuali confidenze e delazioni su di loro e sui fatti sopra citati, è 


La Banda del 


iy possibile rivolgersi alle caserme di tutta la Galaverna o agli uffici locali di Equitaglia. 
f Questo evento increscioso pare sia collegato alla guerra tra fazioni della Fratellanza che si sta- 
| P a t1 b / 0 rebbe svolgendo in tutto il Regno. Per avere maggiori dicerie sui Molti Feudi di Brancalonia, 
i TASTATE QUIVI! 
È 
| 
PA eggitore generale: Longone dei Mauri, altrove ricercato come Mauro Longo. Registri come Federica Scirea, con l'ausilio clandestino delle Vecchie Taglie Giuseppe Maria Mitelli, | 
i Deribacchini e Pennivendoli coscritti al banco: Ser Fregarico delle Cotiche, altresì noto come il Gustavo Doré, Jacques Callot e Federica Scirea. 
Ff Paladaino, Fortunato del Corno, Marco del Fossato e Nicoletto il Crudo, noti anche al boia come Bncisori: Palissandro delle Ballocche altrimenti noto come Alessandro Ballucchi. 
6 Federico Coi, Enrico Fortunato Corno e Nick Crudolas. Giarpame assortito: Longone dei Mauri, altrove ricercato come Mauro Longo. | 
1 Fonditore di caratteri, compositore e lavorante al torchio: Fregarica dello Scirocco, altresi nota nei Regi 
i 
8 
È Brancalonia è un'Ambientazione per la 5a Edizione del gioco di ruolo più famoso di sempre, basato su tradizione, | 
folklore, storia, paesaggi, letteratura e cultura pop italiana | 
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LA DISCESA DELLO IMPERATORE 


- VORTIGANA - 


Sempre più in allerta i feudi e i Liberi Comuni di Vortigana, 
Galaverna e Falcamonte! Dopo ripetute minacce contro i suoi 
“sudditi ribelli e cialtroni” proferite dal suo scranno di Aqui- 
sgrama, l'Imperatore ha radunato principi e vassalli, generali 
e condottieri - e a quanto pare anche una schiera di abietti 
Bieconigli -, e ha varcato i Monti della Corona all'altezza di 
Bolgiano, per poi discendere lungo il Lago di Guardia. 

Con lui vi sono sua figlia, la dinasta Beatrice Faconda Aqui- 
lellia di Aquisgrama, il suo Arcicancelliere Reginaldo e nume- 
rosi Inquisitori Imperiali, nonchè decine di migliaia di lanzi- 
chenecchi, tagliagole e armigeri di ogni tipo. 

Se vi sarà la guerra non è chiaro: qualcuno suppone che la 
principessa sia al fianco del padre per condurre delle trattative 
nuziali con uno dei signori di Galaverna, ma è anche vero che 
un'alleanza dei Liberi Comuni potrebbe essere un segnale op- 
posto di resistenza e opposizione all Impero e ai suoi scherani. 

“Abbiamo già Equitaglia e i nostri, di capoccioni, non ci 
servono altri mangiapane a tradimento!” ha dichiarato a un 
banditore Berto, figlio della lavandaia di Abbiate Lardo. 

Per avere maggiori dicerie sulla discesa dell’imperatore e sul- 


la guerra che potrebbe ingenerarsi, TASTATE QUIVI! 


ARRUOLAMENTI E BASTONAMENTI 
SOMMARI 


- GALAVERNA - 


Nel frattempo, è indubbio che tutte le città della del nord si- 
ano in fermento per la discesa dell esercito altomanno, incerte 
tra paura e speranza di profitti. 

Il Duca-Conte di Pavida, Desiderio Decimo, alla vista degli 
eserciti radunati nei campi attorno la propria città, avrebbe ad 
esempio esclamato: “Quanto ferro! Deh, quanto ferro!” 

Che siate a favore dell’Impero o schierati coi Liberi Comu- 
ni, se tirate a campare e siete senza ingaggi da mesi, sappiate 
che in ogni piazza dei borghi più disastrati e dimenticati dal 
Padre Terno si vanno ormai arruolando tutte le compagnie, le 
bande e le cricche a disposizione: dai dragoni meglio armati 
alle masnade di scalzacani senza arte nè parte di cui il Regno 
è pieno... 


Non è tutto rose e sbobba gratuita, però, specialmente per 
canaglie e pezzenti. Nelle città che attendono l’arrivo delle 
delegazioni imperiali, rastrellamenti e bastonature sommarie 
hanno sgominato in poche settimane covi secondari e cricche 
di basso conto. Tutti i ladruncoli e i furfanti da quattro soldi 
sono stati buttati fuori a calci dai cancelli o messi somma- 
riamente alla gogna, per dimostrare all’ Imperatore l'efficienza 
dei consoli, dei priori e dei signori cittadini... 

Per avere maggiori dicerie su questi eventi e sulle nuove cam- 


pagne di arruolamento, TASTATE QUIVI! 


ATTENZIONE A LO DEMONIO! 


- DA QUALCHE PARTE AL CONFINE 
TRA TORRIGIANA E SPOLETARIA 
(CHE TRA L’ALTRO NEANCHE 
CONFINANO) - 


Il piccolo Borgo Sempronio sembra essere sotto l'occhio 
dello demonio. Voci del paese parlano di spiriti e fantasmi 
che si aggirano nel bosco a nord del villaggio. I boscaioli non 
vogliono più lavorare... che sia solo pigrizia o c'è veramente 
qualcosa di terrificante fra gli alberi? 

Per di più qualcuno sta rubando tutto il rame del paese: o sta 
costruendo il più grande paiolo della storia o qualcosa di losco 
bolle ehm... in pentola. 

A condire tutta questa minestra c'è anche la morte di Erme- 
negildo Visconti, signorotto locale, che è stato trovato ucciso 
nella sua villa. Uno degli assassini è già stato acciuffato dai 
birri e una ricca taglia pende sulla testa della sua complice, 
ancora a piede libero. - 

Se doveste passare da quelle parti occhi aperti e tenetevi 
stretti il borsello. 

Tutto questo e molto altro lo trovate nella prima guapp-serie 
del Regno: POLVERONIA! 

Nove puntate all’insegna del massimo divertimento, con 
tanto di segreti e misteri da risolvere. 

Per avere maggiori dicerie sulle contrade di Polveronia, TA- 


STATE QUIVI! 


LE SPIATE DI ZIO CIUGHETTO 


- VALLE DEL LAMONA - 


Da qualche parte tra Pianaverna e Torrigiana si trova Ca Jac- 
mena, un irridente borgo immerso nelle nebbie stregate, chia- 
mate da queste parti fo/eta, “la folata folletta”. In queste con- 
trade, la Fumarea si mescola alla Fandonia proveniente dalla 
Cuccagna attraverso il Passo della Corda Colla, si incanala 
lungo la valle del fiume Lamona e si infrange come una marea 
di foschia sul centro abitato. Questo fa sì che l’aria di questa 
cittadina sia peculiare e stravagante rispetto al resto della re- 
gione, e generi effetti sorprendenti e disturbanti, come nel 
ghetto Legnaccio, aldilà del Lamona. 

La popolazione del sobborgo è composta dai peggiori gui- 
gnoli dal cuore di fanfaluco marcio e da umanoidi storpi e 
mutilati, i cui arti sono stati sostituiti da propaggini di legno 
turchino scadente e mal lavorato. Nessuno, né canaglie, né 
birri, né agenti di Equitaglia, osa avventurarsi per i vicoli del 
Legnaccio, a meno che non si tratti di questioni di vita o di 
morte. Soprattutto di morte. 

Se vi interessa addentrarvi da queste parti e affrontare l’or- 
rida Jacmena che dà nome al borgo, i Legnaccini o altri effet- 
ti della foleta, il vostro contatto è senz'altro Zio Ciughetto, 
passatore, notabile, contrabbandiere e guida locale, sempre 
disposto a fungere da informatore, capobanda e contatto nella 
zona. 

Per avere maggiori informazioni su queste contrade e i lavo- 


retti a CaJacmena, TASTATE QUIVI! 
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tutta una serie di corbe 


eggete, Canaglie e Condottieri! Ecco a voi oggi anche il Postalmercato, uno 
straordinario servizio che si unisce al notiziario e al novellario avventuroso di 
queste pagine: da oggi potete ordinare sulla Gazzetta del Menagramo anche 

erie, cianfrusaglie e carabattole, che vi verranno recapitate 
SENZA COSTI AGGIUNTIVI perfino nel più inutile e dimenticato E del Reano nel 
più nascosto Covo delle vostre Bande, nelle più sordide e deprecabili 


Bettole, Galere e 


Segrete che amate frequentare! 


Ecco a voi il ciarpame di questo numero, completo di ogni statistica e misura di riferimento: 


Vello di Topo Posticcio 


Oggetto meraviglioso, raro (richiede sintonia) 


Si narra che tra i canali di scarico di Tarantasia si aggiri una 
vecchia pantegana pazza, nota come la Rattucchiera, a cui 
le dicerie popolari attribuiscono ogni sorta di maleficio. 
Alcuni rigattieri che sarebbero in contatto con la megeratta 
trafficano in manufatti (o zampafatti) prodotti da questa 
reietta. 

Questa pelle di topo magica permette al personaggio di 
usare un'azione per lanciare l'incantesimo metamorfosi su 
se stesso per trasformarsi in un topo o in un topo gigante 
senza spendere slot incantesimo. In forma di topo o topo 
gigante mantiene i suoi punteggi di Intelligenza, Saggezza e 
Carisma. Il vello non può essere riutilizzato in questo modo 


fino all'alba successiva. 
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Pergamena del Famiglio Pepato 
Pergamena, rara 


Trafugata a un misterioso cagliomante appassionato di 
spezie, questa ricetta è stata copiata più e più volte dagli 
esperti cucinieri di GialloCiarlatano, e oggi è possibile 
acquistarne una pergamena funzionante, che tuttavia è 
destinata solo a esperti di magia ai fornelli. 

Questa pergamena magica può essere compresa solo da un 
personaggio in grado di lanciare l'incantesimo trova famiglio 
e solo dopo 8 ore di studio approfondito della pergamena, 
che viene distrutta a fine processo. Ne rimane solo un 
mucchietto di pepe macinato. 


Il personaggio ottiene la capacità, durante il lancio 
dell'incantesimo, di evocare un famiglio pepato (vedi p.22 
di questa Gazzetta). 
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Statuetta del potere meraviglioso: 


Mustanga di Peltro 


Oggetto meraviglioso, raro 


Secondo i ricettatori della Loggia dei Guiscardi, che creano 
e trattano questi oggetti meravigliosi, la statuetta di peltro 
raffigurerebbe una mustanga scialba, ovvero una cavalla 
selvatica un po bolsa . La Mustanga di Peltro può trasformarsi 
in un cavallo da corsa scadente (vedi cavallo da galoppo nella 
sua versione scadente) per un massimo di 8 ore. La statuina 
non può essere riutilizzata fino all'alba del terzo giorno 
dall'utilizzo. Una statuina del potere meraviglioso è una 
scultura di una bestia abbastanza piccola da stare in tasca. 
Se il personaggio usa un'azione per pronunciare la parola 
d'ordine e gettare la statuina al suolo in un punto entro 
18 m da lui, essa si trasforma in una creatura vivente. Se lo 
spazio dove dovrebbe apparire la creatura è già occupato da 
altre creature o altri oggetti, o se non è uno spazio sufficiente 
a contenere la creatura, la statuina non si trasforma. 

La creatura è amichevole nei confronti del personaggio e 
dei suoi compagni. Comprende i suoi linguaggi e obbedisce 
ai suoi comandi verbali. Se il personaggio non impartisce 
comandi, la creatura si difende, ma non effettua altre azioni. 
Esaurita la durata, la creatura riassume la forma di statuina. 
Ta creatura si trasforma anticipatamente anche se scende a 0 
punti ferita o se il personaggio usa un'azione per pronunciare 


di nuovo la parola d’ordine mentre la tocca. 
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@ | tupitevi, amate lettrici! Trasecolate, gentili auditori! Grazie alla collaborazione con il 

Gia Frate Laorenzio Vulpinio Indovinello, già portavoce della Conferenza Oroscopale 

Tagliana, inauguriamo una rubrica dedicata a profezie, oroscopi e strologherie varie! 
cco dunque le previsioni e le effemeridi di questa Mezza Stagione 1021. 


LA LUNA DEL SERPENTONE 


Nelle scorse Gazzette abbiamo enunciato il sorgere e il trasecolare delle Dodici Lune e dei Segni 
Celesti, abbiamo dato gli oroscopi e spiegato il volgere dei mesi e delle stagioni brancaloniche. 
Abbiamo anche parlato delle usanze e delle dicerie legate alla Tredicesima Luna, anche chiamata 
le Mala Tempora: quel periodo che si allunga e accorcia ogni anno in base agli accadimenti cele- 
sti, e all'occorrenza si infila qua e là tra gli altri mesi. Questa Quinta Stagione, Quarta Stagione e 
Mezza, o addirittura direttamente “Mezza Stagione”, comincia infatti il Giorno della Cenere, il 
primo dopo la fine della Dodicesima Luna e del Carnevale, comprende l’Equinozio di Primavera 
e termina alla successiva Luna Nuova, il giorno chiamato Capadanno o Primo Lunatico. 
Rimane tuttavia da parlare del Tredicesimo Segno in sé, ovvero del simbolo celeste di questa Luna 
misteriosa e sfuggente. 

Se infatti ogni Luna dura a singhiozzo quattro settimane o tre decumane, con intermezzi scorciati 
ed elongati 4 muzzo, questo intermezzo astrale, questo periodo di disavanzo, è rappresentato da 
un Tredicesimo Segno detto del Serpentone, in onore del leggendario serpente Mercedonio che 
si insinua tra le altre costellazioni nella sfera siderale. 


Il Serpentone è dunque Segno di Terra, Neutro, Agenere, Bigenere, Poligenere e Transgenere. 
Va anche ribadito che esso non è davvero un serpente, ma un pensiero frequente, che diventa 
indecente quando lo si vede in cielo: una sorta di drago-serpente-verme astrale, minaccia eva- 
nescente e vaporosa, un blasone di pietra e d’ottone, un nobile servo che vive in prigione... 

Il suo colore simbolo è l’ultravioletto, tipico della scurovisione e delle serate nelle balere fando- 
niche a base di contraddanze forsennate e luci stregate. 

Nonostante non sia una biscia, ma un vapore che striscia con la traccia che lascia, il Serpentone 
è Patrono di rettili, Margutte, Trolli, Giganti e altri esseri discutibili, sconci e iconoclasti, oltre 
che Protettore di vindici, iettatori, marginali, discriminati e oppressi, spesso invocato da tutti 
coloro a cui non viene riconosciuto un posto al mondo, o che non si identificano nella com- 
passata e solare rigidità del Calendario. 

Poiché non è possibile facilmente determinare chi sia davvero nato sotto la Tredicesima Luna, 
questa viene esplicitamente scelta come proprio segno da persone che non amano venire clas- 
sificate in un genere o in un altro, in una specifica origine, tradizione o cultura. Il Serpentone 
può essere pertanto un individuo orgoglioso, estroverso e ribelle, quanto riservato, sfuggente e 


N 


timido. Molti di loro scelgono anche di essere appariscenti e letteralmente fa-vo-lo-si, lottare per 
la propria causa in maniera deliberatamente scandalosa, e disturbare l’ordine pubblico e il senso 
morale del Regno. ` 


Curiosità: La Tredicesima Luna è considerata un periodo sfortunato e (s)consacrato a Madama 
Sventura, e i nati in questo periodo presentano spesso segni o peculiarità inquietanti, o perlomeno 
ritenuti disturbanti e divergenti a tutti gli altri, anche quando a loro stessi vanno benissimo. Poi- 
ché tutti sanno che la Tredicesima Luna porta sciagura e disgrazie, in questo periodo ogni attività 
regolare è sospesa, fiere e botteghe sono chiuse, i debiti e i pagamenti in sospeso vengono saldati 
(la celebre “Tredicesima”) e i colpevoli di malefatte minori vengono rilasciati dalle prigioni del 
Regno. 

La gente preferisce trascorrere questo periodo barricata in casa, mentre fuori, per le vie delle 
città, si tengono spesso delle sfilate festose e dei cortei chiassosi ad opera di tutti i Serpentone: 
niente altro che pagliacciate e baccanali secondo le guardie e i benpensanti, dichiarazioni di libertà 
e rivendicazione di orgoglio secondo i partecipanti. 

Nonostante tutti questi fatti bizzarri, la proverbiale Mezza Stagione fatica a scomparire dal Ca- 
lendario, nonostante il Credo continui a dire che non esista più nulla del genere da tempo... 
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Caterina è un assassina letale, esperta nel combattimento a due armi. Usa una frusta a cui ha assegnato il nome di Rancore e \ 
un pugnale, che ad occasione viene lanciato. È una duellante tattica che sfrutta la frusta per parare, disarmare o bloccare il ne- i 
mico così da colpirlo furtivamente. La sua balestra, Calunnia, è un arma leggera a una mano, ma i suoi dardi sono impregnati 
di “Sibilante” un veleno creato da Caterina, che mescolando sangue di bavalischio, veleno di serpe, chiodi di garofano e altri 
ingredienti segreti le permette di confondere la vittima e in certi casi anche farle perdere i sensi; il nome è dato dal fatto che il 
veleno non è letale ma l’ultima cosa che sente la vittima è un sibilo proveniente dal dardo accuratamente intagliato per fischiare ) 
durante il lancio. | 


= 


© J 
TS 


Per i fatti e i misfatti che li vedono protagonisti, ogni Centella della Fratellanza è autorizzata 
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Á In ques 


eggior canaglia di chi tradisce i Fratelli e si comporta da Infame. 
a rubrica trovate la peggiore selezione di pendagli da forca, avanzi di 
galera e carne da ballista che si aggira per il Regno, da catturare e riportare al 
boia per qualche giro di corda o una be 


a esecuzione sommaria come ai vecchi tempi. 


e legittimata a inseguire, catturare e stramenare codesti Infami senza tema di essere Infamati 


a propria volta. 


Oggi vi presentiamo un pezzo grosso della Fratellanza, che tuttavia è contemporaneamente 
un Infame, una situazione di fatto che rappresenta un caso unico e spiacevole. 


CATERINA SFERZA 


Caterina Sferza ha di recente sostituito Lucrezia di Almaviva (vedi Gazzetta del Menagramo 
#1) nel rango di Asso di Coltelli, e ha preso rapidamente il potere della sua fazione a Tarantasia. 

I Coltelli sono, come tutti sanno, le canaglie più losche, ombrose e scostanti della Fratellanza, 
spesso assoldate come sicari, grassatori e tagliagole. Il loro agire è quello che più spesso causa 
problemi con le guardie e gli Agenti di Equitaglia, e l’intera fazione vanta numerosi membri 
che entrano ed escono dall’Infamia. 

Così è oggi Caterina, che tuttavia permane nel proprio ruolo formale a seguito della miste- 
riosa scomparsa di tutti i propri oppositori, dentro e fuori la fazione comandata da Sciarra 
Pilastro, giù a Ophitia. 

Bella, pericolosa, abile e astuta, e molto meno pazza e instabile di Lucrezia, Caterina Sferza è 
stata condottiera di ventura, comandante di campo e connestabile di diverse armate mercena- 
rie di tutto il Regno. Si dice sia anche esperta di ingegneria, arteficeria e alchimia, conoscenze 
che ha sempre rivolto esclusivamente all’attività militare. Si dice abbia tre mariti, tutti generali 


CATERINA SFERZA 
Umanoide Medio (umana), CB 
Classe Armatura 17 (cuoio borchiato) 


Punti Ferita 60 (11d8 + 11) 
Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14(+2) 20(+5) 13(+1) 14(+2) 12(+1) 15(+2) 


Tiri Salvezza For +5, Des +8 

Abilità Atletica +8, Furtivita +8, Percezione +7, 
Persuasione +5 

Sensi Percezione passiva 17 

Linguaggi Baccaglio, Lingua Ignota, Maccheronico, 
Male Parole, Volgare 

Sfida 5 (1.800 PE) 


Resistenza Leggendaria (1/Giorno). Se Caterina 
fallisce un tiro salvezza, può scegliere invece di 
superarlo. 


Attacco Furtivo. Una volta per turno, Caterina 
infligge 14 (4d6) danni extra quando colpisce un 
bersaglio con un attacco con un'arma e dispone 

di vantaggio al tiro per colpire, oppure quando il 
bersaglio si trova entro 1,5 metri da un alleato di 
caterina(purché l'alleato non sia incapacitato e 
Caterina non subisca svantaggio al tiro per colpire). 


Tattiche del Branco. Caterina dispone di vantaggio 
a un tiro per colpire contro una creatura se almeno 
uno dei suoi alleati si trova entro 1,5 metri dalla 
creatura e non è incapacitato. 


AZIONI 

Multiattacco. Caterina può effettuare tre attacchi 
in mischia: due con Rancore e uno con il pugnale. 
Oppure effettua due attacchi a distanza (non più di 


Calunnia (balestra a mano +1). Attacco con Arma 
a Distanza: +9 al tiro per colpire, gittata 9/36 m, 

un bersaglio. Colpito: 9 (1d6 + 6) danni perforanti 

e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 15, altrimenti è avvelenato per 
lora. Se il tiro salvezza fallisce di 5 o più, il bersaglio 
è anche privo di sensi finché è avvelenato in questo 
modo. Il bersaglio si risveglia se subisce danni o 

se un'altra creatura usa un'azione per svegliarlo 
scuotendolo. 


REAZIONI 

Parata. Caterina aggiunge 3 alla sua CA contro 

un attacco in mischia che la colpirebbe. Per farlo, 
Caterina deve vedere l'attaccante e deve impugnare 
un'arma da mischia. 


Anticipo. Quando una creatura entra in portata 
della frusta di Caterina o si sposta nella sua area di 
minaccia, come reazione Caterina può effettuare un 
attacco con Rancore. Se la creatura è colpita non 
subisce danno ma la sua velocità viene ridotta a O in 
quanto viene avviluppata da Rancore. Caterina non 
può utilizzare nuovamente questa reazione o fare 
attacchi con Rancore finché mantiene a O la velocità 
di una creatura. Caterina ottiene vantaggio ai tiri per 
colpire la creatura rallentata in questo modo. 


AZIONI LEGGENDARIE 

Caterina può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte 
tra le opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione 
di azione leggendaria alla volta e solo alla fine del 
turno di un'altra creatura. Caterina recupera le 
azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 


Movimento. Caterina si muove fino alla sua velocità 
senza provocare attacchi di opportunità. 

Attacco (Costa 2 Azioni). Caterina effettua un 
attacco con Rancore o un attacco con Calunnia. 


o condottieri a loro volta. uno con Calunnia). 
A causa dell'influenza di Caterina, della sua abilità e della distanza tra le due città, il Re di Rancore (lingua del mattatori e +1). Attacco con 
Coltelli le consente (suo malgrado) di governare la fazione di Tarantasia, ma non obietterà Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, portata 3 m, | 
i in alcun modo se qualcuno dovesse tirare giù dal suo trono di paura e rispetto questa infame Su casio Colpito ESP OTE INA Se eT 
{ minaccia alla stabilità della Fratellanza. Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: 
| +8 al tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, 
un bersaglio. Colpito: 7 (1d4 + 5) danni perforanti. 
i 
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Nota del Gazzettaio: Caterina Sferza è uno dei personaggi che è possibile incontrare nel Lavoretto alla fine di questo numero. 
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Oli astri il sole e ogni sfera 
or misura Barbanera, 


: per poter altrui predire, 
< futto quel che ba da venire 


Yer venire incontro a istranieri, pagani e ignoranti di ogni tipo, che non conoscono 
Y ¥ i fatti più semplici e noti del Lunario e del Calendario del ciù abbiamo deciso 
< di offrire in questi fogli anche degli utilissimi compendi di fatti 

i 


Per codesto compito di tarda e inutile scolarizzazione, la Gazzetta che in mano reggete voi o il 


comuni e risaputi, 


ma utili da riassumere. 


banditore pubblico che ve la legge - massa di bestie - si avvale della collaborazione del più 
celebre dei Menagrami di di noialtri, il Barbanera che le ha dato il nome. 
Eventi celesti, fasi lunari, effemeridi, grandi appuntamenti dell'anno calendariale, consigli per le 
campagne militari e la vita nel covo, curiosità, proverbi, aneddoti, ricette empiriche e previsioni 
stravaganti, ma sempre possibili e talvolta avveratesi: questo è il Lunario di Barbanera! 


Questo compendio del Lunario tratta dalle quattro principali fazioni della Fratellanza. 


«Gli astri il sole e ogni sfera 
or misura Barbanera, 
per poter altrui predire, 
tutto quel che ha da venire.» 


Per venire incontro a istranieri, pagani e ignoranti di ogni tipo, che non conoscono i fatti 
più semplici e noti del Lunario e del Calendario del Regno, abbiamo deciso di offrire in 
questi fogli anche degli utilissimi compendi di fatti comuni e risaputi, ma utili da riassumere. 

Per codesto compito di tarda e inutile scolarizzazione, la Gazzetta che in mano reggete voi o 
il banditore pubblico che ve la legge - massa di bestie - si avvale della collaborazione del più 
celebre dei Menagrami del Regno, il Barbanera che le ha dato il nome. 

Eventi celesti, fasi lunari, effemeridi, grandi appuntamenti dell’anno calendariale, consigli 
per le campagne militari e la vita nel covo, curiosità, proverbi, aneddoti, ricette empiriche e 
previsioni stravaganti, ma sempre possibili e talvolta avveratesi: questo è il Lunario di Bar- 
baneral 


LE QUATTRO FAZIONI DELLA FRATELLANZA 


Abbandoniamo la trattazione delle cose celesti e delle utilità militari per disquisire di uno 
di quegli argomenti che stanno in questi mesi sulla bocca di tutti. 

Adesso che le armate dell Imperatore stanno calando sulle città del nord, anche i Quattro 
Re Canaglia a capo delle varie bande della Fratellanza hanno ripreso a lottare per il potere, 
cercando di prevalere sui loro concorrenti e accaparrarsi la Corona di Rame, il simbolo del 
potere supremo tra le canaglie del Regno. 

La Fratellanza è infatti divisa in cricche di ogni genere, ma al suo interno ci sono quattro 
fazioni principali che sono emerse nel corso degli ultimi decenni, e che fanno capo a quattro 
grandi bande sparse per il Regno, con al vertice di ciascuna di esse una vera e propria gerar- 
chia di Assi, Re e Regine. 

Le quattro fazioni hanno preso il nome dei semi delle Minchiate, e per caso o per pre- 
meditazione, ciascuna fazione si è specializzata in tipi di malefatte e atteggiamenti diversi, 
assolutamente in linea con il seme scelto. 


I2 


DENARI 
I Denari sono la fazione più ricca, ammanicata e potente, per- 
lomeno dal punto di vista degli intrallazzi con politici, maggio- 
renti, notabili, mercanti e perfino aristocratici. I Denari svol- 
gono in genere lavoretti di protezione dei ricchi e taglieggio 
per bottegai e artigiani, corruzione, malversazione, riciclaggio e 
contrabbando, ricettazione e contraffazione. Sono molto diffusi 
nelle città principali e nei feudi più ricchi, e di solito versano 
tangenti molto sostanziose a potestà e birri per essere lasciati in 
pace. Dal punto di vista dei governanti, i Denari sono un male 
necessario, il tipo di canaglie con cui è più preferibile venire a 
trattare. I loro signori sono spesso tanto ricchi da poter prestare 
oro anche a Duca-Conti e imprenditori, naturalmente a tassi 
da strozzino... 


Il Re di Denari ha i suoi più fedeli servitori e le sue operazio- 
ni principali tra Quinotaria e Falcamonte, muovendosi senza 
difficoltà tra le grandi famiglie mercantili della costa e i ricchi 
vigneti dell entroterra, di cui spesso amministra i proventi. 


BOCCALI 

I Boccali sono molto diffusi nel Regno delle Due Scille e nel- 
le regioni più prospere del nordest del paese. Sono sparsi allo 
stesso modo nelle città e nelle campagne, e i loro affiliati sono 
i più rumorosi, fracassoni, spacconi e allegri tra i Fratelli. Di 
solito si occupano di furti di destrezza e avventure picaresche, 
seduzione, mascherate, truffe, imbrogli e imprese rodomontia- 
ne, che tutti gli altri schiferebbero o eviterebbero. Usano mol- 
to raramente la violenza, preferendovi la gozzoviglia, l'abilità e 
l'inganno. Molte delle loro malefatte non vengono loro attribu- 
ite, perché la vittima è talmente incredula di quanto accaduto, 
o si vergogna di essersi fatta fregare in tal modo, che neppure 
denuncia l’imbroglio. = 


Il Re di Boccali tiene le fila della propria fazione dall’Ausonia, 
dove il suo problema principale è quello di combattere i taglia- 
gole delle organizzazioni criminali più nefaste del sud, non affi- 
liate alla Fratellanza e invece parte della vile e nefanda Onorata 
Società. È 


COLTELLI 

I Coltelli sono le canaglie più losche, ombrose e scostanti della 
Fratellanza. Quasi sempre si radunano nel cuore delle città, pic- 
cole e grandi, e si dedicano a lavoretti di minaccia e di pugnale, 
cercando sempre di non farsi scoprire o di non esagerare, per 
evitare di ricevere il marchio di Infami. Sono spesso assoldati 
come sicari, grassatori e bravi, e spesso finiscono a partecipare a 
imprese militari, come comuni tagliagole o felloni. 

Sono tra i più pericolosi e insubordinati dei Fratelli, ma anche 
la Fazione meno numerosa. 


In fondo alla Secca, proprio al confine con la Volturnia, si 
trova Ophitia, una città oggi interamente in mano a canaglie, 
reietti e assassini della peggior specie. La sua posizione ne fa 
il perfetto quartier generale per le bande di Sciarra, il “Re di 
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Coltelli”, rinnegato della nobile famiglia dei Pilastro. Questo 
condottiero abile e spietato terrorizza le due regioni e perfino 
i nobili suoi congiunti, e ha sulla testa una delle Taglie più 
alte del Regno. 


BASTONI 

I Bastoni sono principalmente briganti di strada, maramal- 
di e banditi di campagna, abilissimi come fuorilegge di fron- 
tiera e delle carrarecce, contrabbandieri, passatori e lottatori 
a mani nude. In genere sono ben voluti dalla gente dei feudi 
e vengono considerati i difensori dei poveracci, tanto che la 
maggior parte dei religiosi e dei frati della Fratellanza milita 
proprio all’interno di questa fazione. 


L'attuale Regina di Bastoni è la morgante conosciuta come 
la “Bassa Pagana” per l’altezza ridotta (meno di sette piedi). I 
Banditi della Bassa sono il suo corteggio più interno e hanno 
occupato il tratto finale del Fossa. 


I Morti FEUDI DI BRANCALONIA 

Mentre formalmente gli Zii e la Mamma Santissima man- 
tengono l’ordine interno, oggi i quattro Re Canaglia sono 
a tutti gli effetti in lotta tra di loro per il predominio sulla 
malavita del Regno. Dove porterà questo conflitto segreto, 
nessuno ancora lo sa, ma per tutto il paese è in corso una 
campagna organizzata fatta di Lavoretti e imprese intreccia- 
te, che sembra dirigere al celebre Tesoro di Scippo, il Re dei 
Ladri. 

Per partecipare attivamente alla Prima Campagna di Gioco 
(Dis)Organizzato di Brancalonia o recuperare spunti, ante- 


prime e lavoretti già pronti, TASTA QUIVI! 


Anche il Lavoretto presente in questa Gazzetta fa parte del- 
la campagna / Molti Feudi di Brancalonia. 
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Offerto dalla 
Osteria dell'Impiccato di Spelonca 


modi 


rditi cucinieri, cuoche, erboriste e miracolare, gestori di bettole, tavernieri e osti, 

con molta fantasia e gli scaffali vuoti, a alla nostra Suor Altomanna, la 

più celebre dispensiera del Convento di 

voi una pagina di questa Gazzetta che da oggi vi aiuterà in più di mille occasioni. 

pozioni e 1 da acquistare per corrispon 
1 preparare e servire mostri, bestiacce e altre magiche componenti! 


anta Polenta in Tingoli, ecco anche ta 
on 


enza, ma ricette, segreti di cucina e nuovi 


Arditi cucinieri, cuoche, erboriste e miracolare, gestori di bet- 
tole, tavernieri e osti, con molta fantasia e gli scaffali vuoti, gra- 
zie alla nostra Suor Altomanna, la più celebre dispensiera del 
Convento di Santa Polenta in Tingoli, ecco anche per voi una 
pagina di questa Gazzetta che da oggi vi aiuterà in più di mille 
occasioni. Non pozioni e intrugli da acquistare per corrispon- 
denza, ma ricette, segreti di cucina e nuovi modi di preparare e 
servire mostri, bestiacce e altre magiche componenti! 


Lavorare con erbe, saperle mischiare, estrarne le tinture, o ad- 
dirittura mescerle in pozioni, tonici, distillati e cordiali, non è 
uno scherzo, e la differenza tra zuppa e pozione, tra ingredienti 
di magia e di cucina, tra manicaretto e portentoso ritrovato ar- 
cano è solo una questione di dosi, componenti e lavorazione. 


Continuiamo questa rubrica con un’altra ricetta d’eccezione, 
che unisce erboristeria, alchimia e abilità da taverniere: qual- 
sivoglia bettola che si rispetti deve avere una scorta di questo 
liquido, lo Scompari, di origine prettamente illegale. Anche la 
sua ricetta latita in modo illegale tra locanda e locanda del Re- 
gno da alcuni decenni. 


Porre in acqua estratta dalle più alte fonti montane lo giusto 
spirito che mai deve mancare in qualsivoglia bevanda ed ag- 
giungere a bagno 4 once di frutta rubizza, principalmente agru- 
me. In ordine poi, addurre una tintura di: rabarbaro, 2 once, 
bacche rosse di Torrigiana, 2 once, erba di Sant'Amaro, 1 on- 
cia. Fondamentali sono la parti di frutta, che conferiscono al 
liquido un colore rubicondo che distingue lo Scompari da gran 
parte degli altri alcolici da bettola. Ci sono inoltre varianti in 
base al gusto e al luogo di creazione, in particolare sulla scelta 


dello spirito da aggiungersi. Tuttavia miscredente è considerato 
colui che non aggiunge la Vinaccia di Tauringa. 

Oltremonte sono soliti aggiungere altre tipologie di spirito, ma 
tutti sanno come sono gli stranieri e i loro insalubri gusti. In 
aggiunta, ivi, è appositamente scelto un altro vino foresto, che 
infatti genera la nomea tipica nel Regno: lo Scompari Errato. 
Altra variante, apprezzabile anche da chi non bazzica le osterie 
e le locande in maniera costante, è con menta, mezza oncia e 
due once di zucchero. In questo caso è preferibile un agrume 
verdognolo in vece dell'arancio. 

Servire lo Scompari è assai semplice, in qualsiasi sua variante, in 
quanto qualsiasi vetreria è sufficiente. Taluni si dice l'aspirino 
direttamente da bottiglia, ma è sempre consigliabile abbassare il 
grado d'asprezza con del ghiaccio montano. Tassativo è lo spic- 
chio d'agrume aggiunto dopo aver mescolato con forza. Ancora 
imbattuto come metodo contro il mal di testa, è apprezzabi- 
le anche come lenitivo per il mal di gola grazie alla potente 
componente aromatica. Tuttavia la somministrazione continua 
può causare altre reazioni quali: svenimento, apatia, perdita di 
denaro, sparizione e, il più consueto, alterazione della perce- 
zione degli oggetti desiderati. Ossia, qualora abbiate in mente 
un oggetto che bramate, quello non verrà più visto per qualche 
minuto dal consumo della bevanda, a meno che non si tocchi 
l'oggetto con mano. 


っ: 、 
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SCOMPARI CLASSICO 


0,1 kg 8 mo 


Se una creatura beve lo Scompari, effettua un tiro salvezza 
su Costituzione con CD variabile tra 13 e 15. Al fallimento, 
la creatura subisce svantaggio alle prove di Saggezza (Perce- 
zione) per un minuto. Inoltre, un oggetto che egli desidera 
risulta invisibile per 10 minuti a prescindere dal risultato del 
tiro. Infine, per la successiva ora, la creatura ottiene vantag- 
gio alle prove su Carisma (Persuasione) e punti ferita tem- 
poranei pari a 1d6 + il livello del personaggio. Al termine di 
essa, perde ogni beneficio e resta solo l'amaro in bocca. 

Nota: è possibile reperire gli ingredienti da un venditore 
di spezie o un erborista per metà del prezzo di vendita. Per 
mescere la bevanda è necessaria la competenza in Borsa da 
Erborista o negli Strumenti da Artigiano (Scorte da Alchimi- 
sta o Scorte da Mescitore). 
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Spunti di gioco, incarichi discutibili e lavoretti malpagati per le Canaglie del Regno 


SOTTO I VESSILLI DEI RE CANAGLIA 


Ideata, realizzata e testata dalla cricca di Venti di Ruolo, con un ringraziamento speciale a Marco Fossati. 


Quello che state leggendo è il primo Lavoretto della nuova serie Canaglie Dabbene Cercasi, una collezione di avventure brevi 
da utilizzare come spunto per scenari e incarichi molto semplici, magari tra un’avventura e l’altra, come incontro durante un 
viaggio o intermezzo tra gli episodi di una campagna. 

In particolare, questa serie di Lavoretti è pensata come insieme di elementi fondamentali o collaterali durante i grandi 
eventi di Brancalonia legati alla discesa dell’Imperatore dal nord (vedi la campagna L'impero Randella Ancora), la campagna 
di gioco (dis)organizzato 7 Molti Feudi di Brancalonia e la futura campagna Coltelli, Boccali, Bastoni e Denari. 


noe 


È 
$ Questo scenario è ideale per Canaglie alle prime armi (1 Livello) e fa parte integrante della serie ufficiale 7 Molti Feudi di 
Brancalonia, di cui costituisce un breve assaggio. 
i Se siete intenzionati a partecipare a questa Prima Campagna di Gioco (Dis)Organizzato, trovate maggiori informazioni 
| TASTANDO QUIVI. 
In quest'ultimo caso, vi consigliamo naturalmente di non leggere e non sbirciare questo lavoretto, per non rovinarvi 
| la sorpresa e il divertimento! 
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INTRODUZIONE E AGGANCI PER LA 
CRICCA 


COLTELLI, BOCCALI, BASTONI E 
DENARI 


Le Canaglie fanno parte da qualche tempo di una minuscola 
e scalcagnata banda di Tarantasia. La vita procede senza in- 
famia e senza lode, fin quando la discesa dell’Imperatore nei 
territori del nord del Regno causa una serie di cambiamenti 
e riassetti di potere, che a cascata finiscono per colpire anche 
loro. Per ripulire la città in vista dell'arrivo della delegazio- 
ne imperiale, per esempio, a Tarantasia è scattata la “latitanza 
zero” verso furfanti, pezzenti e canaglie di bassa lega come voi. 
Le cricche e le bande meno potenti e ammanicate sono state 
sgominate, scacciate dalla città o imprigionate. Il loro capo è 
fuggito con i pochi averi della banda e il vecchio covo è stato 
sequestrato. 

Le Canaglie devono ora trovare un nuovo rifugio si- 
curo e un nuovo patrono se non vogliono finire alla go- 
gna, e questo vuol dire scegliere una delle quattro fazio- 
ni presenti in città e piegare il capo alla nuova banda. 


RETROSCENA PER IL CONDOTTIERO 


La guerra tra le fazioni, descritta nell A/manacco di Barbane- 
ra di questa Gazzetta, è in atto e ognuna delle bande presenti 
a Tarantasia accetterà i nuovi arrivati purché questi superino 
una prova di fiducia e di abilità: spioni, incapaci e pendagli da 
forca da quattro soldi non servono a nessuno... meglio che 
finiscano ai ceppi! 

La cricca attualmente senza covo e senza capobanda sarà 
messa quindi alla prova, e in caso superi la missione assegnata 
potrà far parte della fazione scelta. 

Vi sono quattro possibili incarichi a disposizione delle ca- 
naglie, per questo lavoretto, e il condottiero può decidere se 
basta compierne uno a scelta o ne servono di più. 


Aa 


Per prima cosa, le canaglie devono decidere tra di loro a qua- 
le nuova banda aderire, tra le quattro presenti a Tarantasia: i 
Coltelli, i Boccali, i Bastoni o i Denari. Per maggiori infor- 
mazioni sulle quattro Fazioni, vedi Almanacco di Barbanera di 
questa Gazzetta. 

Una volta presa la decisione le Canaglie saranno invitate ad 
un incontro con il capobanda locale della fazione scelta: 
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DENARI - Rubattino da Quinotaria (bagatto marionetta 
N) Fante di Denari, maestro di navigazioni e assicurazioni. 

Rubattino è un vero e proprio burattino con la “b” minusco- 
la:.non ha le gambe, ma solo un grosso vestito vuoto dal quale 
spuntano le braccia e la testa. Questa caratteristica non lo ha 
mai fermato, e grazie alla sua abilità e intelligenza ha scalato i 
ranghi della Fratellanza fino a divenire una delle figure di spic- 
co del Mazzo dei Ricercati del Regno. Sfruttando la propria 
natura, nei primi anni di attività ha sempre utilizzato i suoi 
collaboratori per essere trasportato ovunque, facendo passare 
Taccompagnatore per il ricercato Rubattino, comportando- 
si a sua volta come semplice burattino; cinque canaglie sono 
finite ai ferri con l’accusa di essere il più grande strozzino di 
Quinotaria, e altre nove fanno compagnia ai pesci del porto. 
E costantemente seguito da Tronfio, la sua guardia del corpo 
Inesistente. 


BOCCALI - San Borsone (comandante umano CB), Cava- 
liere di Boccali, cavaliere della Gentil Canaglia e flagello della 
Vicaria.Bardo dalle mediocri capacità ma bevitore eccelso; 
molti affermano, anzi, che maggiormente egli beva, meglio 
suoni. Si presenta con vesti da cantore, dall'aspetto festoso, 
tra fronzoli, piume e lacci vari, ma di colore grigio/nero con 
pochi accenni di colore verde; sul capo porta sempre il cap- 
puccio della cappa, con un taglio a V, che gli nasconde parte 
del viso. Porta alla cintola un cappello con un enorme visiera 
tonda, adornato da lunghe piume di pavone e fagiano; cap- 
pello che indossa solo durante uno spettacolo o quando ce 
da combattere, insomma per lo stesso motivo in entrambe le 
situazioni, ovvero quando suona. 


COLTELLI - Caterina Sferza, il nuovo Asso di Coltelli, a 
seguito del tradimento di Lucrezia di Almaviva. Per maggiori 
informazioni, vedi Taglia e Scuci di questa Gazzetta. 


BASTONI - Sorella Spaccacoste (abate di menare selvatico 
CB), monaca errante di recente nominata Donna di Bastoni e 
a capo di tutti i Bastoni di Galaverna. 

Sorella Spaccacoste è una selvatica di mezza età, proveniente 
dalla Pianaverna. Durante la sua tenera età venne abbandona- 
ta nella foresta e crebbe con un branco di tassi; trovata poi da 
un frate di un monastero isolato della foresta venne educata e 
istruita alla dottrina della Sacra Cinquina. Raggiunta la mag- 
giore età cominciò a girare per i villaggi per aiutare i vari po- 
polani nella vita di tutti i giorni; portatrice di una forza fisica 
senza pari, un giorno si ritrovò a salvare un giovane ragazzo 
dall’aggressione di un feroce Bavalischio, uccise la creatura ma 
la sua mano e avambraccio destri rimasero vittime delle esa- 
lazioni della creatura, fissandosi in pietra. Sentendo delle sue 
prodezze e della sua cura per il popolo venne aurolata dai Ba- 
stoni di Galaverna e oggi aiuta reietti e canaglie di tutta la re- 
gione, grazie alle sue buone maniere e al suo pugno di pietra. 


L'incontro con le bande locali non dovrebbe sfociare in ris- 


と マロ ンー で 


se o combattimenti, perché la cricca ne sarebbe rapidamente 
soverchiata. Il Capobanda insisterà perché la cricca dia prova 
del proprio valore riuscendo a trasformare in dei nuovi covi 
alcuni dei possibili rifugi cittadini, già grossomodo amici del- 
la Fratellanza ma tuttora esterni alla canaglieria: 


e La Panzerotteria di Gioseppina 

e La Vendetta della Regina 

e La Loggia dei Guiscardi 

e LIppodromo di San Sirio il Draconiano 


Covo 1 
LA PANZEROTTERIA DI GIOSEPPINA 


Questa rosticceria nel cuore della città è di recente apertura 
ed è specializzata nella produzione di delicatezze locali, come 
panzerotti fritti, pizzicotti, pesci-ratto e simili. L'attività è in 
mano a Gioseppina (tenutaria umana NB), donna di grande 
ambizione e capacità culinaria. 

Dopo poco che l’attività aveva iniziato a ingranare, tuttavia, 
una giovane donna di nome Fenrica si presentò alla porta del- 
la Bettola offrendo il suo aiuto come sguattera. La giovane era 
in realtà un’apprendista cagliomante e segregò la tenutaria 
nella cantina della sua stessa attività, costringendola a cucina- 
re senza mai vedere la luce del sole. 

Se le Canaglie sconfiggono Fenrica l'apprendista caglio- 
mante, il suo famiglio pepato e 2 scagnozzi cultisti, posso- 
no liberare la tenutaria, che sarà lieta di offrire la sua Bettola 
come covo e regalare al gruppo un antico cimelio di famiglia 
la sua preziosa bussola rotta (vedi Macaronicon p. 48). Inoltre, 
Fenrica porta il suo libro degli incantesimi e una pergamena 
con la sua ricetta speciale, il famiglio pepato (vedi il Postalmer- 
cato di questa Gazzetta). - 


Granlusso: Rosticceria di Livello 2. 

Avere un forno sempre acceso sotto mano, anche nel cuore 
della notte, è davvero utile. Non solo per rifocillarsi a qual- 
siasi ora, ma anche per eliminare rapidamente e senza dare 
nell’occhio ogni traccia di vestiti, carte e documenti compro- 
mettenti. 

La Panzerotteria fornisce Utensili da Cuoco e Olio in ab- 
bondanza, ed è possibile vendere e comprare cibo, oltre che 
distruggere prove materiali (purché combustibili). 

Prima di un lavoretto, ogni personaggio riceve 1 Razione 
Speciale (1 giornata) per livello della Rosticceria. 

Razione Speciale. Oltre ai benefici di una normale razione, 
conferisce a chi la consuma un numero di punti ferita tempo- 
ranei pari al proprio modificatore di Costituzione (minimo 1). 


Covo 2 
LA VENDETTA DELLA REGINA 


La Vendetta della Regina è un piccolo battello che solca le 
acque della Naviglia sotterranea di Tarantasia, e che ogni notte 
sotto la guida di Baffonero (acchiapparatti gatto lupesco LN) 
e la sua ciurma di corsari delle fogne, va a caccia di topi per 
conto dei Duca-Conti. 

Da quando però la città è stata ripulita, molte canaglie 
disperse girano per le fogne uccidendo ratti, e il povero 
acchiapparatti fatica a racimolare i soldi necessari a portare 
avanti la barcaccia. Il vecchio può essere convinto a trasformare 
la sua nave in un covo, solo se la cricca riesce a compiere due 
lavoretti per lui. 


La prima prova consiste nel trovare la grande tana della 
Rattucchiera, sconfiggerla e portargli almeno cento ratti morti. 

Nella tana sono presenti 2 sciami di topi, assieme alla 
Rattucchiera (druido pantegano CM) pazza che li comanda. 
La Rattucchiera possiede il pelo posticcio del topo (vedi il 
Postalmercato di questa Gazzetta). 


La seconda prova è sconfiggerlo a una partita alla Regina di 
Schiaffi (vedi il modulo gratuito Guerre Feudali o il manuale 
L'Impero Randella Ancora), il suo gioco preferito. Comunque 
vada la partita, l’acchiapparatti accetterà l'offerta della cricca 
se la prima impresa è stata portata a termine. 


Granlusso: Trappoleria Livello 2. 

Costruzione di trappole e armi di distruzione di ratti e altre 
bestiacce sono solo alcuni dei meravigliosi barbatrucchi che è 
possibile trovare a bordo della Vendetta della Regina. 

La Trappoleria fornisce Strumenti da Fabbro e Sostanze 
da Avvelenatore ed è possibile vendere e comprare veleni e 
trappole. Prima di un lavoretto, ogni personaggio riceve un 
barbatrucco scadente a scelta tra quelli disponibili in base al 
livello del covo. 


Livello 1. bandana torna al sole (vedi Macaronicon p. 47), 
elmo del cercatore (vedi Macaronicon p. 47), tagliola, triboli. 
Livello 2. acido, fuoco arcaico (vedi Macaronicon p. 47). 
Livello 3. tutti i precedenti ma privi della qualità scadente. 


Inoltre è possibile vendere ratti morti al prezzo di 1 moneta 
di rame l’uno. 


Covo 3 
LA LOGGIA DEI GUISCARDI 


Questo edificio elegante e lussuoso è la sede della Loggia dei 
Guiscardi di Tarantasia. 

La Loggia di recente sta affrontando difficoltà con un nuova 
terribile minaccia: la Imperium Gabellum Mortivorum, una 
serie di dazi e tasse imposte da Equimpero di recente, sul re- 
cupero e sulla vendita della chincaglieria magica, un tipo di 
affari che ha reso così potenti i guiscardi del Regno. 


Dama Melissa (bagatta umana NB), membro della Can- 
celleria Segreta della Loggia, è disponibile a trattare con le 
Canaglie per aprire una rete di contrabbando di oggetti non 
tassati. Purtroppo Velvisso da Montenotte (bagatto umano 
LN), un altro membro della Loggia, si oppone a questa ini- 
ziativa strenuamente. Se la cricca vuole il supporto di Melissa, 
deve occuparsi del problema. 


Granlusso: Borsa Nera Livello 2. 


Covo 4 
L’IPPODROMO DI SAN SIRIO IL 
DRACONIANO 


Le corse di cavalli che si tengono in questo ippodromo sono 
famose in tutto lo stivale. 

Randello Raglio il “Mefitico” (duellante malebranche CB), 
è disponibile ad offrire l’ippodromo come covo per la banda 
in questione. Purtroppo però l'indomani si svolgerà una gara, 
e al povero diavolo sono stati sottratti alcuni cavalli. Se non 
trova il modo di recuperarli sarà costretto ad annullare la corsa 
e a cedere l’ippodromo alla famiglia Dusconti, con la quale è 
indebitato. 

La proposta che il “Mefitico” fa alle Canaglie è semplice e 
si chiama “Fuori in sessanta clessidre”: le canaglie devono re- 
cuperare i cavalli rubati in una sola notte, ovvero in sessanta 
Clessidre da un Rintocco (circa 10 ore in tutto). 

Cinque cavalli da galoppo sono stati donati dai ladri a un 
comandante dei lanzichenecchi imperiali, membro dell’avan- 
guardia altomanna giunta in città, e al momento si trovano 
nella stalla della Locanda dei Polentoni. 

Il sesto cavallo invece, è un vecchia mustanga malandata 
chiamata “Eleonora la Scialba”, ma con un grande valore af- 
fettivo per il Mefitico. 

La mustanga è in realtà un oggetto magico, una statuina del 
potere meraviglioso: mustanga di peltro (vedi il Postalmercato di 
questa Gazzetta), e si trova tra le mani di un pericoloso infame 


suoi 4 scagnozzi (banditi pantegani). 
Se i personaggi riescono a riportare la statuetta e i cinque 
cavalli otterrano la gratitudine del Mefitico. 


Granlusso: Scuderie Livello 2. 


CONCLUSIONE 


Portato a compimento ogni incarico necessario, la cricca viene 
ammessa nella banda ed entra ufficialmente in una delle quat- 
tro fazioni della Fratellanza: la sfida per la Corona di Rame dei 
Re Canaglia è appena cominciata! 
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ACCHIAPPARATTI AZIONI 


Umanoide Medio (qualsiasi razza), qualsiasi allineamento 4 Shih ta BIR TGR HIS Cee 


Classe Armatura 15 (armatura di cuoio borchiato) 
Punti Ferita 45 (7d8 + 14) 
Velocita 9 m 


Lanterna d’arme. Attacco con Arma da Mischia: 
+4 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 5 (146 + 2) danni contundenti più 3 danni da 


fuoco. 
FOR DES COS INT SAG CAR 
14(+2) 16(+3) 14(+2) 10(+0) 15(+2) 10(+0) 


Arco Corto. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro 
per colpire, gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 6 


(1d6 + 3) danni perforanti. 


Tiri Salvezza For +5, Des +5 

Abilità Atletica +4, Furtività +5, Percezione +4, 
Sopravvivenza +4 

Sensi Percezione passiva 14 

Linguaggi Volgare 

Sfida 3 (700 PE) 


Guida Urbana. L'acchiapparatti dispone di 
vantaggio alle prove di Sopravvivenza effettuate in 
zone urbane, fogne, cantine, fortezze e ogni sorta 
di edificio cittadino. Inoltre, in questi ambienti lui 
e il suo gruppo non possono smarrirsi, se non per f 
cause magiche. | 


Portatore della Torcia. Quando l'acchiapparatti 
infligge danni da fuoco, aggiunge il suo modificatore 
di Saggezza ai danni da fuoco inflitti. 


Percezione del Pericolo. L'acchiapparatti dispone 
di vantaggio ai tiri salvezza su Destrezza contro 

gli effetti che può vedere, come le trappole e 

gli incantesimi. Per ottenere questo beneficio 
l'acchiapparatti non deve essere accecato, 
assordato o incapacitato. 


Incantesimi. L'acchiapparatti è un incantatore l) Pall 
di 3° livello: la caratteristica da incantatore | i 
dell'acchiapparatti è Saggezza (tiro salvezza degli | j 
incantesimi CD 12, +4 al tiro per colpire degli l | A 

attacchi con incantesimo). L'acchiapparatti ha 5 | / | 
preparato i seguenti incantesimi da ranger: 


1° livello (4 slot): allarme, cura ferite, marchio 
incandescente (vedi Macaronicon pag. 52) 

2° livello (2 slot): lama infuocata, passare senza 
tracce, silenzio 
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APPRENDISTA CAGLIOMANTE 


Umanoide Medio (qualsiasi razza), caotico malvagio 


FAMIGLIO PEPATO 


Costrutto Piccolo, senza allineamento 


Classe Armatura 12 
Punti Ferita 26 (4d8 + 8) 
Velocità 9 m 


Classe Armatura 12 (armatura naturale) 
Punti Ferita 14 (446) 
Velocità 9 m, volare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
9(1) 14(+2) 14(+2) 15(+2) 11(+0) 14(+2) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
6(-2) 14(+2) 10(+0) 7(-2) 10(+0) 10(+0) 


Tiri Salvezza Sag +4, Int +5 

Abilita Arcano +4, Inganno +4 

Sensi Percezione passiva 10 

Linguaggi Baccaglio, Draconiano, Male Parole, 
Volgare 

Sfida 2 (450 PE) 


Testa di Caglio. || cagliomante dispone di vantaggio 
ai tiri salvezza contro la condizione di affascinato. 


Incantesimi. || cagliomante e un incantatore 

di 4° livello: la caratteristica da incantatore del 
cagliomante é Intelligenza (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 12, +4 al tiro per colpire degli 
attacchi con incantesimo). Il cagliomante ha 
preparato i seguenti incantesimi da mago: 
Trucchetti (a volonta): dardo di fuoco, raggio di gelo, 
mano magica, prestidigitazione* 

1° livello (4 slot): bollo di qualità (vedi Macaronicon 
p. 51), purificare cibo e bevande* servitore 
inosservato 

2° livello (3 slot): alterare se stesso, bocca magica, 
raggio rovente, riscaldare il metallo* 

*Questi incantesimi sono considerati incantesimi da 
mago per il cagliomante. 


AZIONI 

Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: 
+ 4 al tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18, 
un bersaglio. Colpito: 4 (1d4 + 2) danni perforanti. 


2I 


Resistenza ai danni fuoco, veleno; contundente, 
perforante e tagliente da attacchi non magici 
Immune alle condizioni afferrato, affascinato, 
avvelenato, indebolimento, paralizzato, pietrificato, 
privo di sensi, spaventato, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 
Linguaggi capisce i linguaggi del suo creatore ma 
non può parlarli 

Sfida 1/2 (100 PE) 


Amorfo. || famiglio può muoversi attraverso uno 
spazio stretto fino a 2,5 centimetri senza doversi 
stringere. 


Esplosione Mortale. Quando il famiglio muore, 
lascia dietro di sé una nube che riempie una sfera 
del raggio di 1,5 metri centrata sul suo spazio. 

La sfera è pesantemente oscurata. Il vento può 
disperdere la sfera, che altrimenti permane per 1 
minuto. 


AZIONI 

Ingrediente del Cagliomante. || famiglio può 
fondersi con un alimentale, prendendone il 
controllo e diventando un tutt'uno con esso. Il 
famiglio non può più essere danneggiato ma se 
l'alimentale muore, muore anche il famiglio. 


Soffio Urticante (Ricarica 6). || famiglio esala 
polvere accecante in un cono di 4,5 metri. Ogni 
creatura in quell'area deve superare un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 10, altrimenti è 
accecata per 1 minuto. Una creatura può ripetere 
il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo 
supera, l'effetto per lei termina. 


OPEN GAME LICENSE Version 1.0a 
Legal Information 
Permission to copy modify and distribute the files collectively known as the System 

Reference Document 5.1 (“SRDS”) is granted solely through the use of the Open Ga- 
ming License, Version 1.0a. 

This material is being released using the Open Gaming License Version 1.0a and 
you should read and understand the terms of that license before using this material. 

The text of the Open Gaming License itself is not Open Game Content. Instructions 
on using the License are provided within the License itself 

The following items are designated Product Identity, as defined in Section 1(e) of 
the Open Game License Version 1.0a, and are subject to the conditions set forth in 
Section 7 of the OGL, and are not Open Content: Dungeons & Dragons, D&D, 
Players Handbook, Dungeon Master, Monster Manual, d20 System, Wizards of the 
Coast, d20 (when used as a trademark), Forgotten Realms, Faerûn, proper names (in- 
cluding those used in the names of spells or items), places, Underdark, Red Wizard of 
Thay, the City of Union, Heroic Domains of Ysgard, Ever Changing Chaos of Limbo, 
Windswept Depths of Pandemonium, Infinite Layers of the Abyss, Tarterian Depths 
of Carceri, Gray Waste of Hades, Bleak Eternity of Gehenna, Nine Hells of Baator, 
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Concordant Domain of the Outlands, Sigil, Lady of Pain, Book of Exalted Deeds, 
Book of Vile Darkness, beholder, gauth, carrion crawler, tanari, baatezu, displacer 
beast, githyanki, githzerai, mind flayer, illithid, umber hulk, yuan ti. 


All of the rest of the SRDS is Open Game Content as described in Section 1(d) of 
the License. 

The terms of the Open Gaming License Version 1.0a are as follows: 

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a 


The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 
2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved. 


1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright andlor trademark owners 
who have contributed Open Game Content; (6)”Derivative Material” means 
copyrighted material including derivative works and translations (including into 
other computer languages), potation, modification, correction, addition, exten- 
sion, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an 
existing work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to 
reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwi- 
se distribute; (d)”Open Game Content” means the game mechanic and includes 
the methods, procedures, processes and routines to the extent such content does not 
embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any 
additional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, 
and means any work covered by this License, including translations and derivative 
works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e) “Product 
Identity” means product and product line names, logos and identifying marks in- 
cluding trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic 
elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, 
likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other 
visual or audio representations; names and descriptions of characters, spells, en- 
chantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, 
locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities 
or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered 
trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Iden- 
tity, and which specifically excludes the Open Game Content; f) “Trademark” 
means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor 
to identify itself or its products or the associated products contributed to the Open 
Game License by the Contributor (の “Use”, “Used” or “Using” means to use, 
Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative 
Material of Open Game Content. (h) “You” 


2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a 
notice indicating that the Open Game Content may only be Used under and in 
terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content 
that you Use. No terms may be added to or subtracted from this License except as 
described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to any 
Open Game Content distributed using this License. 


3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your 
acceptance of the terms of this License. 


4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the 
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty free, non exclusive license 
with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content. 


5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original 
material as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your 
original creation andlor You have sufficient rights to grant the rights conveyed by 
this License. 


6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE 
portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE 
of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You 
must add the title, the copyright date, and the copyright holders name to the 
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute. 


7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as 
an indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, indepen- 
dent Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree 
not to indicate compatibility or co adaptability with any Trademark or Registered 
Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content except 
as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such 
Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open 
Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product 
Identity, The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall 
retain all rights, title and interest in and to that Product Identity. 


@ Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate 
which portions of the work that you are distributing are Open Game Content. 


9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated 
versions of this License. You may use any authorized version of this License to copy, 
modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any 
version of this License. 


10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy 
of the Open Game Content You Distribute. 


11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game 
Content using the name of any Contributor unless You have written permission 
from the Contributor to do so. 
12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of 
this License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, 
judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game 
Material so affected. 


13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply 
with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming 
aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License. 


Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provi- 
sion shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable. 
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thors Mike Mearls, Jeremy Crawford, Chris Perkins, Rodney Thompson, Peter Lee, 
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